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Abstrak 
Akibat mewabahnya virus Covid-19 di dunia, dampaknya adalah kegiatan social dan ekonomi masyarakat 
terganggu. Termasuk yang terkena dampak adalah dunia Pendidikan, organisasi Pendidikan, Keilmuan, dan 
Kebudayaan Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNESCO) mencatat hampir 300 juta siswa tidak dapat melakukan 
kegiatan belajar dan mengajar. UIN Sunan Gunung Djati merupakan isntitusi penyelenggara Pendidikan 
Tinggi yang terkena dampak COVID-19, sehingga proses belajar dan mengajar tidak terlaksana seperti biasa, 
tidak ada tatap muka dan kegiatan belajar mengajar dilakukan secara daring dilakukan dari masing-masing 
rumah. Oleh karena dibutuhkan aplikasi e-learning yang mampu untuk memfasilitasi aktivitas kegiatan belajar 
mengajar secara online sesuai kebutuhan UIN Sunan Gunung Djati Bandung. Metode prototipe digunakan 
untuk mengembangkan aplikasi e-learning, dimulai tahap analisis sampai dengan tahap implementasi. Hasil 
dari pengembangan ini adalah aplikasi E-Knows (E-learning for Knowledge Sharing) menggunakan platform 
moodle.  
Kata kunci: Covid-19, kbm, e-learning, wfh, e-knows. 
 
1  Pendahuluan 
Virus corona (Covid-19) dampaknya telah dirasakan oleh dunia pendidikan khususnya perguruan tinggi. 
Organisasi Pendidikan, Keilmuan, dan Kebudayaan Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNESCO) melansir bahwa, 
sekitar 300 juta siswa terganggu aktivitas kegiatan belajar mengajar (KBM) di seluruh dunia dan hak-hak 
pendidikan terancam tidak didapatkan karena penyebaran Covid-19. Jika kondisi ini terus berlanjut, maka bisa 
dipastikan dampaknya kegiatan KBM akan terganggu sehingga penyelenggaran pembelajaran bisa diluar 
kalender akademik yang telah dbuat, sehingga mahasiswa secara otomatis akan merasakan keterlambatan 
dalam proses pendidikan yang dijalaninya.  
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud) Nadiem Makarim mendukung kebijakan perguruan tinggi 
untuk meliburkan perkuliahan karena penyebaran Covid-19 yang semakin mengkhawatirkan, sehingga Proses 
pembelajaran yang biasanya terdapat pertemuan dikelas dialihkan dengan pertemuan daring ataupun work 
from home (WFH). 
Untuk membantu WFH Perguruan Tinggi khususnya KBM, beberapa PT menggunakan E-learning sebagai 
media untuk WFH. Terdapat tiga fungsi e-learning. Pertama, sebagai suplemen. Maksudnya adalah peserta 
didik mempunyai kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan materi pembelajaran elektronik atau tidak 
(Barteit et al., 2020; Carchiolo et al., 2002; Davison & Lazaros, 2015; Katsagoni et al., 2019; Krishnapillai, 
2004; Sumikawa, Fujiyoshi, Hatakeyama, & Nagai, 2019; W B Zulfikar, 2018). Dalam hal ini tidak ada 
kewajiban/keharusan bagi peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran elektronik. Kedua, sebagai 
komplemen. Maksudnya adalah materi pembelajaran elektronik diprogramkan untuk melengkapi materi 
pembelajaran yang diterima peserta didik di dalam kelas (Fleaca & Stanciu, 2019; Louhab et al., 2019; Madani, 
Erritali, Bengourram, & Sailhan, 2019; Mehta, Morris, Swinnerton, & Homer, 2019; Sumikawa et al., 2019; 
Wang, Lew, Lau, & Leow, 2019). Ketiga, sebagai substitusi. Maksudnya adalah e-learning dilakukan sebagai 
pengganti kegiatan belajar tatap muka atau dikelas (Irfan, Putra, & Alam, 2019; M Irfan, 2017; Pribadi, 
Syaripudin, & Uriawan, 2016; Sumikawa et al., 2019) . Pada kondisi seperti ini, hampir semua Perguruan 
 Tinggi di Indonesia mengggunakan media E-Learning untuk mengganti KBM yang dilakukan dikelas 
menggunakan metode kuliah daring.  
Beberapa aplikasi e-learning yang tersedia dapat digunakan untuk KBM secara daring, yaitu Google 
Classroom, Edmondo, Ruang Guru, Rumah Belajar, Quipper, Zenius, Brainly dan Moodle. E-Learning yang 
dikembang oleh UIN Sunan Gunung Djati Bandung yaitu E-Knows (E-Learning for Knowledge Sharing). E-
knows dikembangkan dengan kustomisasi moodle, kelebihan moodle yang lain yaitu memiliki fitur yang 
lengkap untuk kuliah daring. 
Secara sistematis paper ini terdiri dari 5 bagian. Pertama, pendahuluan yang menjelaskan tentang masalah 
penelitian. Kedua, metode pengembangan aplikasi yang digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian. 
Ketiga, hasil dari penelitian. Keempat, kesimpulan yang didapatkan terkait penleitian. Kelima, saran untuk 
penelitian selanjutnya. 
 
2  Metodologi 
2.1 Prototype 
Metode pengembangan aplikasi E-Knows berbasis moodle menggunakan metode Prototipe, sehingga tahapan 
proses pembuatan aplikasi dilakukan sesuai dengan kaidah Software Development Life Cycle (SDLC). Kaidah 
Prototyping disajikan pada gambar 1. 
 
Gambar 1. Prototyping Development Cycle. 
 
2.2 Arsitektur Sistem 
Aplikasi E-Knows yang terhubung dengan internet melakukan request data ke server, request basisdata akan 
dihubungkan terlebih dahulu kedalam server web service dan kemudian akan melakukan request data ke server 
E-Knows. E-Knows tersebut merupakan aplikasi client yang digunakan sebagai media e-learning yang 
berbasis web. Setelah data didapatkan, maka server akan mengirimkan respon dari aplikasi client. Data tersebut 
dikirim menggunakan media internet sehingga dapat diterima oleh aplikasi client dalam platform web dan 
mobile. Hubungan Antara perangkat klien, LMS dan web service dapat dilihat pada Gambar 2.  
  
 
Gambar 2. Arsitektur Sistem E-Knows 
Arsitektur sistem diibaratkan sebagai perencanaan bagian komponen yang terlibat untuk menjalankan fungsi 
aplikasi, perangkat keras, content dan pengguna. Pada E-Knows pengguna didefinisikan sebagai Dosen dan 
Mahasiswa, kemudian pengguna mengakses content pembelajaran E-Knows, informasi yang didapatkan oleh 
pengguna karena ada internet, perangkat keras dan aplikasi sebagai antarmuka E-Knows. Ilustrasi tersebut 
disajikan pada gambar 3. 
 
Gambar 3. E-Knows Environment 
3  Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 Login 
 
Pengguna E-Knows mengisi form login untuk memulai perkuliahan daring. User dan Password E-Knows 
terintegrasi dengan Sistem Akademik, sehingga bisa dipastikan daftar peserta perkuliahan adalah mahasiswa 
aktif yang telah registrasi dan melakukan kontrak perkuliahan. Form login disajikan pada gambar 4.  
 
  
Gambar 4. Form Login 
 
 
3.2 Materi Ajar 
 
Setelah login Dosen membuat kelas kuliah (matakuliah) yang berisi mahasiswa dan materi yang akan diajarkan 
(gambar 5). Matakuliah dana peserta diambil dari dari system akademik, sehingga Dosen tidak perlu 
melakukan enrol peserta matakuliah, dan peserta kuliah adalah mahasiswa yang mengontrak di system 
akademik. 
Fitur E-Knows lengkap untuk melakukan perkuliahan seperti perkuliahan dikelas, fiturnya bisa dikustom 
sesuai dengan kebutuhan KBM. Fitur yang memungkin bertatapmuka seperti dikelas yaitu zoom dan 
Bigbluebutton. Fitur lainnya yaitu penugasan, diskusi, link URL dan Video, absensi dan Ujian. Fitur E-Knows 
bisa dilihat pada gambar 6. 
 
 
Gambar 5. Matakuliah pada E-Knows 
 
  
 
Gambar 6. Fitur aktivitas perkuliahan 
 
 
3.3. Ujian dan Evaluasi 
 
Evaluasi belajar bisa dilakukan pada setiap pertemuan maupun saat UTS dan UAS. Hal ini bisa dilihat pada 
menu Assignment pada setiap pertemuan, seperti telah disinggung pada bab terdahulu yang membahas 
mengenai aktifitas mahasiswa. Untuk saat ini kita mencoba untuk membuat sebuah aktifitas mahasiswa berupa 
pemberian Kuis (Quiz). 
 
 
Gambar 7. Fitur Ujian 
 
 
  
3.4 Pengguna E-Knows 
 
Pengguna E-Knows terdiri dari Dosen dan Mahasiswa. Berdasarkan system Akademik dosen yang diberikan 
tanggungjawab untuk mengajar berjumlah 1036 Dosen, terdiri dari dosen tetap dan Dosen Luar biasa. Dari 
jumlah tersebut sekitar 40% sudah login, sisanya belum ada aktivitas. Grafik dosen disajikan pada gambar 8. 
 
 
 
Gambar 8. Aktivitas Login Dosen 
 
Sedangkang jumlah mahasiswa dari Sistem akademik berjumlah 12208. System E-Knows mencatat aktivitas 
mahasiswa yang telah login 77%. Sisanya belum tercatat aktivitasnya pada E-Knows, hal ini terjadi karena 
kurangnya informasi penggunaan E-Knows. Data mahasiswa yang telah login tersaji pada gambar 9. 
 
 
 
Gambar 9. Aktivitas Login Mahasiswa 
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4  Simpulan 
Singkatnya waktu pengembangan E-Knows berdampak pada kualitas dan kuantitas pengguna E-Knows, 
berikut adalah saran agar E-Knows mampu optimal untuk WFH khususnya KBM di UIN SGD Bandung: 
1. Perlu Kustomisasi lebih lanjut E-Knows, agar benar-benar aplikasi pembelajaran sesuai kebutuhan Dosen 
dan Mahasiswa. 
2. Penambahan Fitur-fitur yang dibutuhkan oleh Dosen dan mahasiswa khususnya fitur tatap muka. 
3. Perlu secara maksimal melaksanakan sosialisasi E-Knows agar secara kuantitas pengguna bisa bertambah. 
4. Perlu mengembangkan fasilitas untuk tatap muka antara Dosen dan Mahasiswa seperti Zoom atau 
BigBlueButton secara mandiri. 
5. Perlu lebih banyak system yang dintegrasikan agar kegiatan WFH dapat terekam dan dapat dievaluasi, 
Seperti system monitoring dan Evaluasi. 
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